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抽出語 出現回数 抽出語 出現回数
ゲーム 101 意欲 13
勉強 77 身 12
思う 55 小学生 11
楽しい 50 脳 11
興味 35 考える 10
楽しむ 32 関心 9
感覚 32 授業 9
学習 28 賛成 7
子ども 25 使う 7
学ぶ 17 導入 7
児童 15 遊び 7










「感覚」，「子ども」の 7 語，②「興味」，「児童」，「関心」，「取り組める」の 4 語，
③「小学生」，「考える」，「学べる」の 3 語，④「脳」，「鍛える」，「使う」の 3 語，
⑤「子供」，「持つ」，「教育」の 3 語，⑥「身」，「知識」，「遊び」の 3 語，⑦「良
い」，「好き」の 2 語，⑧「導入」，「シリアス」の 2 語，⑨「意欲」，「学ぶ」の



























別」の 5 語，③「画面」，「目」，「悪い」，「考える」の 4 語，④「小学生」，「勉強」，













出語 出現回数 抽出語 出現回数
勉強 69 良い 10
ゲーム 62 導入 9
思う 60 シリアス 8
学習 34 学べる 8
楽しい 17 楽しむ 8
学ぶ 14 興味 8
考える 14 子 8
知識 14 時間 8
中学生 14 忙しい 8
覚える 13 賛成 7
授業 13 自分 7
集中 13 取り組む 7
生徒 13 少し 7
感覚 12 上がる 7
難しい 11 増える 7
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